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Abstrakt 
Práce se věnuje návrhu uživatelského rozhraní mobilní aplikace pro správu agendy. V teoretické části 
je analyzovány současné trendy vývoje uživatelského rozhraní pro platformu Android, vybraní 
zástupce aplikací a postupy testování uživatelského rozhraní. Praktická část popisuje postup návrhu 





Thesis deals with the design of user interface of agenda manager app for mobile phones . The 
theoretical chapter analyses current trends in user interfaces for the Android platform, selected 
representative applications and suitable procedures for testing the user interface. The practical part 
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V mé bakalářské práci jsem se věnoval návrhu uživatelského rozhraní aplikace pro mobilní platformu 
Android. Konkrétně se jedná o rychlého správce denní agendy. 
Cílem mé práce bylo analyzovat současný stav (v době tvorby práce, především Q4/2011 a 
Q1/2012) v oblasti vývoje uživatelského rozhraní aplikací pro mobilní OS Android, objevit 
problematické oblasti návrhu uživatelského rozhraní, navrhnout jejich řešení a toto řešení pak využít 
při tvorbě vlastního uživatelského rozhraní. Výslednou aplikaci jsem si stanovil otestovat pro ověření 
hypotéz o vhodnosti uživatelského rozhraní pro plnění požadovaných funkcí. 
Práci jsem rozdělil do několika kapitol. 
V Teorii seznámím čtenáře s důležitými pojmy vztahujícími se k návrhu uživatelského 
rozhraní. Načrtnu historii, současnost a budoucnost vývoje uživatelského rozhraní pro OS Android, 
představím používané návrhové vzory uživatelského rozhraní. Součástí teorie je také analýza 
současně používaných typů nástrojů pro správu agendy a přehled možností testování uživatelského 
rozhraní. 
V Postupu návrhu uživatelského rozhraní se zaměřím na analýzu problémů současných 
uživatelských rozhraních ve zkoumaném  typu aplikací a představím moji motivaci k tvorbě vlastního 
návrhu. Definuji, jaké funkce má umožnit uživatelské rozhraní obsluhovat a jak má uživatelské 
rozhraní vypadat. 
V kapitole věnováné Testování zvolím vhodné metody pro otestování, zda vytvořené 
uživatelské rozhraní splňuje stanovené předpoklady a stanovím plán průběhu testování. Také uvedu a 
analyzuji výsledky provedených testů. 
V Závěru zhodnotím, zda navržené uživatelské rozhraní splňuje očekávané předpoklady a 




Kapitola Teorie si klade za cíl seznámit čtenáře s nejdůležitějšími pojmy ve zpracovávané 
problematice pro jeho snadnější orientaci. Dále v ní také objasním situaci kolem aktuálního vývoje 
OS Android. Představím přehled historie a současnosti vývoje uživatelského rozhraní pro tuto 
platformu, tedy zejména návrhové vzory uživatelského rozhraní a technické limity tvorby 
uživatelského rozhraní (spojené zejména s faktem, že se jedná o vývoj pro mobilní dotyková 
zařízení). 
V poslední části kapitoly analyzuji typické zástupce současně dostupných aplikací pro správu 
agendy a představím metody testování relevantní pro tento typ uživatelského rozhraní. 
2.1 Stručný úvod do problematiky 
Tato podkapitola slouží k uvedení čtenáře do problematiky tvorby uživatelského rozhraní a 
souvisejících pojmů.  
Human-Computer Interaction 
1(HCI) je multidiscpinární obor, který zkoumá vzájemnou 
interakci člověka s počítačem. Poprvé byl tento pojem použit v [1]. Původ lze dle [2] hledat ve 
zkoumání interakce člověka s obecně jakýmkoliv strojem. HCI se však specializuje pouze na 
počítače, ačkoliv „počítač“ zde představuje širokou škálu přístrojů od kalkulaček přes běžné počítače 
až po superpočítače a specializovaná zařízení. Na straně druhé stojí uživatel, který požaduje využití 
technologie (zde počítače) pro splnění konkrétních úkolů.  
Interakce je proces komunikace mezi člověkem a počítačem, rozlišujeme interakci přímou 
(dialog s uživatelem, kontrola nad plněním úkolu) i nepřímou (automatické dávkové zpracování, 
snímání prostředí sensory).  
HCI zkoumá uživatelské rozhraní (anglicky user interface). Oxfordský slovník[3] popisuje 
uživatelské rozhraní jako soubor prostředků, kterými spolu uživatel a počítačový systém interagují, 
zejména formou vstupních zařízení a softwaru.  
Uživatelské rozhraní poskytuje uživateli vstup (možnost ovlivnit chod počítače) a výstup 
(možnost získat informace o práci počítače). 
Výraz agenda pochází ze 17. století, v latině znamená „věci, které je potřeba udělat“. 
Správcem agendy pak mám v kontextu mé bakalářské práce na mysli software, která spravuje 
seznam aktivit, které si uživatel stanovil splnit, doplněný navíc o záznam historie těchto provedených 
aktivit. 
Android je otevřená (ve smyslu zdrojových kódů) softwarová platforma zamýšlená jako 
operační systém pro mobilní telefony[4]. Je vyvíjena konsorciem společností Open Handset 
                                                     
1
 Doslovný český překlad se nepoužívá, významově odpovídá doslovně „interakce mezi člověkem a počítačem“ 
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Alliance[5], v níž má fakticky (k 1. únoru 2012) hlavní slovo společnost Google Inc., která je 
s operačním systémem Android nejčastěji spojována. 
Návrhový vzor uživatelského rozhraní je šablonou obecně popisující řešení[6] 
opakovaného problému. Tyto vzory vznikají přirozeně při procesu návrhu rozhraní. Návrhové vzory 
uživatelského rozhraní (anglicky user interface design patterns nebo UI design patterns) pomáhají 
udržet jednotu v ovládání aplikací různých výrobců na jedné platformě. U OS Android však jejich 
dodržování není vynucováno, pouze doporučováno (alespoň tomu tak bylo v době zahájení psaní této 
práce). 
Na tomto místě bych rád objasnil, proč jsem se rozhodl vycházet ze starší verze OS 
android, než která bude pravděpodobně v čase dokončení této práce na trhu k dispozici jako 
nejnovější.  Během přípravy této bakalářské práce byla na trh uvedena verze operačního systému 
Android 4.0 pod názvem Ice Cream Sandwich, konkrétně 19. října 2011[7]. Tato verze přináší řadu 
vylepšení, nové uživatelské rozhraní a také detailní návody pro vývojáře uživatelských rozhraní[8]. Já 
jsem se svoji práci rozhodl stavět na operačním systému Android v řadě 2.x, vzhledem k tomu, že i 
v dubnu 2012 jsou stále nejrozšířenější verzí OS Android verze 2.2 až 2.3.7. Tyto jsou nainstalovány 
na 86,8 % zařízení [9]. Pro úplnost uvádím, že verze Android OS 3 byla určena pro tablety a nebyla 
nasazována na mobilní telefony. 
Od svého uvedení na trh doprovázel platformu Android překotný vývoj. Éra tohoto opračního 
systému začala 22. října 2008, kdy byl na americkém trhu vydán první mobilní telefon (G1) s tímto 
operačním systémem. Nyní (21.4. 2011) po cca 3,5 letech vývoje je aktuální sestavení 4.0.3. 
Na zpočátku až zbrklý vývoj OS Android navazoval i překotný vývoj prvků a návrhových 
vzorů uživatelského rozhraní, které tento systém nabízel. Systém byl od počátku koncpipován pro 
snadné rozšíření aplikací třetích stran. Každá taková strana měla své představy o tom, jak mají 
aplikace vypadat a systém umožňoval tyto představy naplňovat. 
Mám za to, že po několika měsících tohoto stavu si společnost Google jakožto vedoucí autor 
systému uvědomila, že diverzita prostředí aplikací mu může nejen pomoci, ale také uškodit. Cestou 
opačnou (jednotné UI napříč systémem a aplikacemi) se vydala konkurenční společnost Apple se 
svými telefony iPhone, stejně tak v současnosti společnost Microsoft se svým novým systémem 
Windows Phone (aktuální verze 7.5). K tomuto přesvědčení mě vede představení tématiky tvorby 
uživatelského rozhranní v roce 2009 na pravidelné konferenci Google IO. 
O rok později, v roce 2010 byla na konferenci IO 2010 věnována návrhu uživatelského 
rozhraní další z přednášek. Zástupci vývojářů OS Android na ní představili doporučované postupy 
návrhu uživatelského rozhraní a také příklad dle nich správně sestaveného uživatelského 
rozhraní[10]. 
Vývojáři společnosti Google tedy definovali několik zásadních bodů filosofie uživatelského 
rozhraní OS Android: 
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Čistě, jednoduše a sofistikovaně. Limitovaná velikost dotykového displeje si žádá efektivní 
využití místa, a zároveň klade důraz na srozumitelnost použitých ovládacích prvků a postupů. 
Upřednostnění obsahu před nefunkční grafikou. Vzhledem k omezené použitelné ploše je 
třeba vyvarovat se okrasných prvků, které neplní žádnou důležitou funkci. 
Konzistence. Aplikace by se měla chovat stejně ve všech pohledech – například použitý postup 
potvrzování výběru by měl být konzistentní. 
Představené návrhové vzory jsou dále popsány v kapitole Návrhové vzory uživatelských 
rozhraní. 
V roce 2011 se Google na konferenci IO 2011 zaměřil již více na nástupující generaci OS 
Android pro tablety (verze 3.0, kódové označení Honeycomb). Jednalo se především o uvedení 
nových verzí návrhových vzorů upravených pro obrazovku tabletů. 
Poslední verze operačního systému Android je verze 4 s kódovým označením Ice Cream 
Sandwich. Ta slibuje sjednocení vývojové větve pro tabley a pro mobilní zařízení. Z pohledu 
rozšíření je však zatím tato verze teprve v úvodním stádiu (2,9 % zařízení v dubnu 2012[9]). 
K této verzi již společnost Google vydala sadu doporučených prvků, postupů a návrhových vzorů 
pro tvorbu uživatelského rozhraní[11]. Z dostupné dokumentace vyplývá vyšší zájem autorů systému 
o sjednocení vývoje uživatelského rozhraní, zejména pro pohodlí uživatelů. Podle mě lze očekávat, že 
na konferenci Google IO pro rok 2012 se objeví přednáška zaměřená na uživatelské rozhraní v nové 
verzi OS Android. 
2.2 Návrhové vzory uživatelských rozhraní 
Jak jsem zmínil v minulé kapitole, v rámci prezentace[6] bylo zveřejněno několik návrhových vzorů 
jako doporučení pro vývoj aplikací pro OS Android. V této kapitole je popíši spolu s dalšími 
návrhovými vzory, nepocházejícími přímo od společnosti Google. Návrhové vzory, které nebudou 
dále použity, ponechávám bez obrázků. 
Nástěnka (dashboard) může sloužit jako vstup do aplikace, ukazující nejdůležitější 
schopnosti aplikace a také nový obsah. Je zobrazena přes celoub obrazovku. Není doporučeno 
zobrazovat více než 6 důležitých voleb (kvůli ztrátě přehlednosti). 
Akční lišta (action bar) je zobrazena v horní části obrazovky a nabízí nejdůležitější operace 
při práci v aplikaci (například při zobrazení kontaktů je možné zde zobrazit volnu přidání nového 
kontaktu). Operace zde uvedené by se neměly vztahovat ke konkrétní položce, naopak by měly být 
nejčastěji používané napříč celou aplikací, typicky vyhledávání, obnova dat případně přidání nové 
položky. Taktéž je vhodné vložit možnost přejítí na dashboard, pokud je v rozhraní zahrnut. 
Vyhledávací lišta (search bar) při svém vyvolání nahrazuje akční nabídku (pokud je tato 
použita). Obsahuje vstupní pole, které reaguje na zadávaný text nabídkou odpovídajících položek 
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z prohledávané množiny. Lze také použít nabídku rychlých akcí (viz následující podkapitola) pro 
změnu prohledávané množiny. 
Rychlé akce (quick actions) je prvek nabídky, kterou lze vyvolat pro konkrétní viditelný 
objekt na obrazovce. Zobrazuje se ve vrstvě nad současným obsahem okna (nemění tedy rozložení 
rozhraní). Znázornění akce i samotná akce by měly být jednoduché a přímočaré. Není doporučeno 
používat v případě, že lze vybrat více položek (nejednoznačnost). 
 
 
Obrázek 2.1: Ukázka rychlých akcí z prezentace [6] 
 
Widget je prvek podporující aplikaci, pokud není zrovna v popředí. Je umístěn na ploše domovské 
aplikace a zobrazuje vybrané důležité události z aplikace. Není doporučeno widget používat jen jako 
zkratku pro spuštění aplikace, widget by měl nabízet cenné informace v kompaktní formě. Pro detaily 
by měla být spuštěna aplikace. 
Předešlých pět návrhových vzorů samozřejmě nestačí pro návrh běžné aplikace, lze je využít 
pouze pro rozhraní aplikací specifické funkčnosti. Další návrhové vzory (pokud stále beru v potaz 
verze Androidu řady 2.x) vzešly od komunity vývojářů pro OS Android a nejsou nikde přesně 
kodifikovány. Jako vhodná ukázka takových návrhových zdrojů se jeví webová prezentace 
www.androidpatterns.com. 
Vzhledem k otevřené povaze aplikací se populární postupy v návrhu uživatelského rozhraní 
rychle šíří z původní aplikace do dalších nových. Příkladem nově vzniklého návrhového vzoru je vzor 
“Swipe for action” určený pro položky seznamu. Tažením prstu horizontálně po položce seznamu 
dochází k odkrývání menu skrytého pod popisem položky. 
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Obrázek 2.2: Ukázka návrhového vzoru „Swipe for action“ z [12] 
2.3 Technický aspekt návrhu rozhraní 
Pro vývoj uživatelského rozhraní přináší rychlý vývoj OS Andorid problémy se zpětnou 
kompatibilitou a problémy s rozmanitostí podporovaných zařízení, viz. Tato podkapitola s nimi 
čtenáře seznamuje. 
Podstatným omezením je velikost obrazovky a počet využitelných pixelů na displejích 
starších zařízení. První zařízení (HTC Dream[13]) mělo displej o úhlopříčce 81mm a skládalo se 
z 320 x 480 pixelů, současná špičková zařízení (Samsung i9220) mají rozlišení obrazovky až 1280 x 
800 pixelů (Samsung i9220[14], klasifikován jako telefon případně hybrid mezi telefonem a 
tabletem).   
Dalším lišícím se parametrem je hodnota DPI (dots per inch – bodů na palec), hustoty 
obrazových bodů, která určuje jemnost zobrazení prvků uživatelského rozhraní a také jejich absolutní 
velikost. Při nevhodném přístupu k hodnotě DPI mohou být výsledkem příliš malé prvky, 
prostřednictvím kterých nelze aplikaci ovládat. 
Pokud má aplikace podávat dobré výkony na různorodých zařízeních, je třeba na tyto rozdíly 
myslet. Příručka pro vývojáře operačního systému android [15] nabízí několik doporučených postupů 
při vývoji pro různé parametry displejů. 
Doporučuje se používat rozložení, které se automaticky roztahuje při umístění na větší 
obrazovce, používání jednotek velikosti nezávisejících na hustotě displeje (dp – density-independent 
pixel a sp – scale-independent pixel), nezadávat hodnoty pevně v pixelech, nepoužívat absolutní 
rozložení prvků a používat pro různé hustoty obrazových bodů různé zdroje (především grafické). 
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Obrázek 2.3: Příklad různého rozlišení použitých ikon 128 px vs 24 px, převzato z [16] 
 
Příklad: Novější telefon má na úhlopříčce 3,7 palců počet pixelů 480 x 800. Toto vytváří 
hustotu obrazu 252 bodů na palec. Oproti tomu starší mobil má rozlišení 320 x 480 px na 3,2 palcích, 
ve výsledk 180 bodl na palec. Je zřejmé, že grafika pro druhý z displejů (MDPI) by na větším a 
hustějším přístroji nevypadala pěkně (Android pro toto nabízí funkci Autoscaling, je však lepší využít 
zdroje s více druhy rozlišení). 
2.4 Doporučený postup návrhu rozhraní 
Autoři [2] doporučují při návrhu uživatelského rozhraní vycházet z ověřeného postupu znázorněného 
na obrázku níže. Důležité je zmínit, že uživatelskou evaluaci je doporučeno provádět průběžne ve 

















Obrázek 2.4: Proces návrhu aplikace, převzato z [2] a přeloženo. 
2.5 Analýza současných aplikací 
Při svém bádání jsem si jako důležitý milník vytyčil analýzu současného nabídky aplikací pro správu 
agendy na studované platformě. Cílem bylo získat přehled o používaných řešeních, postupu 
konkurence a chybách, kterých se dopouští. Tato kapitola shrnuje výsledky tohoto průzkumu. 
Aplikace nabízející funkce kalendáře mají společnou snahu efektivně na malém displeji 
mobilního telefonu zobrazit co nejvíce dat z uživatelova kalendáře. Zde je problémem hranice 
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viditelnosti, kdy příliš mnoho dat (např. ze širokého časového období) nelze již na malém displeji 
správně interpretovat. 
Uživatel je často postaven před volbu, zda obětovat rozhled v kalendáři, nebo postupem času 
svůj zrak. 
Využitelnost kalendářů je dána bohatostí agendy uživatele. Na ukázkové aplikaci lze vidět, že 
čtyři kalendáře s překrývajícími se událostmi jsou na hraně únosnosti pro běžné použití a je třeba 
volit, který z nich deaktivovat pro větší přehlednost. 
Z pohledu zpracování agendy se kalendářní aplikace zaměřují pouze na její úzkou část a to je 
tvorba a plánování událostí. Při zobrazení agendy nejsou většinou zobrazeny úkoly. 
Vybraný zástupce, Business Calendar[17], přichází kromě běžných funkcí (zobrazení 
kalendáře, zobrazení seznamu agendy, widget na domovskou aplikaci) s drobným zlepšením, kdy lze 
pomocí táhla na spodní straně aplikace plynule měnit nastavení intervalu pro zobrazení, výrazně se 
tak zrychluje orientace v plnějším kalendáři. 
 Na přiloženém screenshotu je demonstrována ztížená orientace při více použitých 
kalendářích. Deaktivované kalendáře jsou zobrazeny dole nad voličem počtu zobrazených dní. 
 
 
Obrázek 2.5: Ukázka aplikace Business Calendar (vlastní zhotovení) 
 
Přehledové aplikace sbírají data z mnoha různých zdrojů a poskytují přehled o plánované 
agendě a některých proběhlých událostech. Ve většině případů používají návrhový vzor widget a jsou 
tedy zobrazeny na domovské obrazovce.  
Ukázkovým zástupcem těchto přehledových aplikací je Executive Assistant[X]. Zobrazuje 
seznam plánovaných událostí  z kalendáře,  plánované úkoly, proběhlé hovory a přijaté zprávy 
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v seznamu umístěném ve widgetu na domovské ploše. V dalších záložkách nabízí přehled událostí ze 
sociálních sítí nebo zdrojů RSS zpráv. 
Při velkém počtu událostí se ovládá vertikálním posunováním v seznamu. Problémové je 
ovládání pohybu v jednotlivých typech událostí, po přepnutí na konkrétná typ události vyžaduje 
aplikace potvrzení malým tlačítkem Done umístěným nevhodně blízko dalších ovládacích prvků. 
  
Obrázek 2.6: Ukázky přehledové obrazovky aplikace Executive Assistant, vlevo vlastní 
zhotovení, vpravo převzato z [18]. 
 
Správci agendy spojené s MS Exchange nabízejí obsluhu účtu na Microsoft Exchange serveru, což 
je kolaborativní software spojující e-mail s kalendářem, úkoly a dalšími nástroji. 
V rámci agendy tedy obvykle umožnují přístup ke kalendáři, úkolům, kontaktům, e-mailům a 
poznámkám. Tyto aplikace běží většinou jako standardní aplikace, mnohé z nich však nabízejí widget 
na domovskou obrazovku pro rychlý přístup k aktuálním událostem. 
Aplikace TouchDown[19] od společnosti Nitrodesk nabízí přehledovou obrazovku (její návrh 
se blíží návrhovému vzoru „Dashboard“) skládající se ze seznamů nejaktuálnějších od různých typů 
událostí a přehledného pruhu nástrojů směřujícího na jednotlivé sekce.  
 Problémem uživatelského rozhraní této aplikace je přehršel různých ovládacích tlačítek a 
pohledů. To je ale dáno tím, že aplikace sama zajišťuje realizaci vešekrých operací, ke kterým nabízí 




Obrázek 2.7: Přehledová obrazovka aplikace Nitrodesk Touchdown, vlastní zhotovení. 
 
Nástroje pro správu úloh a další dílčí nástroje slouží k vedení záznamů o úkolech a stavu jejich 
plnění. Díky jejich úzkému zaměření (pokud nejsou spojeny s dalšími oblastmi správy agendy) jsou 
poměrně jednoduché a nabízejí přehledné a intiuitivní uživatelské rozhraní. 
Aplikace Taskos ToDo List[20] nabízí jednoduché uživatelské rozhraní  se zajímavou 
ukázkou práce s kontextovým menu. Položky kontextové nabídky se zobrazují podobně jako 
v návrhovém vzoru Quick actions, avšak dochází k rozšíření řádku položky právě o kontextové akce. 
 Úkoly lze označit za hotové pouhým přejetím přes položku prstem v horizontální směru, což 
je velmi rychlé a jednoduché. Originálním prvkem rozhraní je také využití akcelerometrů mobilního 
zařízení při detekci zatřepání, které pročistí seznam úloh o dokončené úlohy.  Aplikace nabízí na 
podporovaných zařízeních také hlasové zadávání úkolů (nepodařilo se mi ověřit, mé zařízení nebylo 
podporováno). 
 
Obrázek 2.8: Ukázka aplikace Taskos ToDo List, zdroj [20] 
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Některé experimentální aplikace nabízejí správu agendy kombinující více různých typů událostí, 
nebo přistupují originálně ke zpracování uživatelského rozhraní. Zařadil jsem je sem, protože se 
domnívám, že má aplikace bude spadat právě do takové skupiny. Zároveň bych rád představil 
zajímavý projekt, na který jsem narazil. 
Na trhu se objevují i aplikace, které nevychází ze standardních UI konvencí, případně si je 
notně ohýbají pro své vlastní potřeby a snaží se hledat inovativní způsoby ovládání. Mezi takové patří 
projekt SlideScreen[21]. Pracuje s centrálním ovládacím prvkem s výrazným datem a informací o 
počasí. 
 Posunutím ovládacího prvku dochází k odkrytí některých částí na úkor zakrývaných. Uživatel 
tak může nastavením centrálního prvku preferovat vybrané informace (plánovaná agenda versus 
aktuální novinky , zprávy ze Twitteru, Facebooku apod.). Uchycením centrálního prvku zcela 
k hornímu nebo dolnímu okraji přechází aplikace do módu seznamu pro rychlé procházení většího 
množství dat. 
 SlideScreen se vyznačuje pokročilou grafikou (od studia Ideas On Purpose – klienti jako 
Moody’s – ratingová společnost a nebo Pfizer – farmaceutika) a propracovaností detailů typu 
zpracování grafů formou histogramu. Přehlednost zvyšuje řada drobných prvků uživatelského 
rozhraní – bubliny s počtem podobných událostí, barevné pruhy označující kategorie apod. Bohužel 
tento projekt byl v srpnu roku 2011 zastaven a a neplánuje se jeho obnovení. [22] 
  
 
Obrázek 2.9: Ukázka aplikace SlideScreen, zdroj [21] 
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2.6 Testování uživatelského rozhraní 
Tato kapitola představuje teoretický úvod do testování uživatelského rozhraní, jeho důvody, prvky 
testování, stejně tak používané metody a postupy. 
Testování uživatelského rozhraní je proces, který by měl ideálně probíhat v souběhu 
s procesem návrhu uživatelského rozhraní (viz Doporučený postup návrhu rozhraní). Uživatelské 
testování poskytuje cennou zpětnou vazbu autorům návrhu, především odezvou od uživatelů a dalších 
zainteresovaných osob (expertů, veřejnosti). 
Autoři [2] v kapitole 9 varují před odsunutím uživatelského testování na konec vývoje 
produktu (a tedy i po finální verzi uživatelského rozhraní). Nástroje evaluace kvality uživatelského 
rozhraní by měly být dle možností nasazovány průběžně v celém cyklnu návrhu nového produktu. 
Dle [2] má testování uživatelského rozhraní tři základní cíle: Posoudit rozsah a dostupnost 
funkcí systému, posoudit zážitek a zkušenosti nabyté uživatelem při práci se systémem a identifikovat 
jakékoliv problémy uživatelského systému. 
Existuje několik skupin metod provádění testování, odlišujících se především v účastnících 
řízení.  
Dle [2] je vhodné zapojit profesionály z oboru návrhu uživatelského rozhraní (případně 
psychologie) zejména při snaze identifikovat problémové oblasti návrhu v brzké fázi (například 
zřejmé porušení základních konceptů návrhu apod.). Výhodou tohoto přístupu je, že lze s relativně 
nízkými náklady identifikovat včas nedostatky, které by mohly v budoucnu způsobit zásadní 
problémy.  
Tyto metody lze chápat jako pomůcku pro včasné odstřihnutí slepých vývojových větví a 
očištění návrhů od zjevně nefunkčních postupů a prvků. Nenahrazují však skutečné uživatelské 
testování. 
Cílem kognitivního průchodu (cognitive walktrhrough) je analyzovat náročnost základních 
kroků v aplikaci, zjistit jak snadno a jak rychle se je lze naučit. Hlavním důvodem, proč se na něco 
takového zaměřit, je skutečnost, že mnoho uživatelů se učí zacházet  s aplikací experimentováním 
namísto čtení návodů (viz [23]). 
 Kognitivní průchod je zahájen analýzou úloh, které rozhraní umožňuje vykonat. Návrh 
rozhraní musí existovat v dostatečně detailním prototypu (například pokud je testována 
srozumitelnost kontextové nabídky, měly by příslušné texty být již specifikovány). Každá studovaná 
úloha musí být zdokumentována seznamem úkonů, které je nutno provést k jejímu dokončení.  
 Tyto informace spolu s identifikací toho, kdo je zamýšleným uživatelem systému, jsou 
předány expertovi k analýze. Ten se zajímá u každého kroku především o následující fakta[2]. 
 Chápe uživatel, že tento krok je nutný ke splnění jím zamýšleného cíle? 
 Všimne si uživatel toho, že krok je možno provést? (Například tlačítko skryté na stránce 
mimo obrazovku může být přehlédnuto). 
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 Pochopí uživatel že požadovaná akce ho přiblíží ke splnění úlohy? (Musí být daný jasný 
vztah například mezi tlačítkem a postupem v úloze. Pokud tlačítko nese popis „Zpět“ ale 
znamená „Pokračovat dále“, může to být problém). 
 Získá uživatel zpětnou vazbu a porozumí jí? (Například zhasnutí obrazovky po stisknutí 
tlačítka „Pokračovat“ je zpětnou vazbou, ale může se jednat o nevhodnou zpětnou vazbu, 
pokud uživatel očekával např. zobrazení další stránky).  
Zjištění získaná při kongnitivním průchodu by měla být písemně zaznamenána a mělo k nim být 
přihlédnuto v další iteraci návrhu uživatelského rozhraní. 
Heuristické ohodnocení (Heuristic evalutaion) je metoda testování uživatelského rozhraní 
(představená v [24]) založená na hodnocení rozhraní experty na základě známé heuristiky (strategie, 
jak řešit problém s použitím dostupných informací, definováno v [25]). Několik osob nezávisle 
hodnotí uživatelské rozhraní, zda splňuje doporučení daná vybranými heuristikami. Nielsen [24] 
navrhl sadu deseti heuristik, které lze pro toho hodnocení využít (jejich souhrn lze nalézt v [2]). 
2.6.1 Uživatelské testování 
Metody v následujících kapitolách zapojují do procesu testování uživatelského rozhraní samotné 
uživatele, tedy ty, kdo budou výsledek používat především. Metody zahrnují experimenty, 
pozorování, dotazování a fyzické sledování. 
Autoři [2] doporčujují tyto metody používat v pozdější fázi návrhu pro ověření hypotéz, 
protože již musí být k dispozici dostatečně pokročilý prototyp, který mohou uživatelé testovat. Přitom 
nemusí jít o kompletně naprogramovanou aplikaci, stačí emulovat funkce za předpokladu, že nebude 
existovat rozdíl mezi chováním uživatelského rozhraní prototypu mezi skutečnou a emulovanou 
funkcí. 
Při výběru vhodných metod je třeba přihlédnout[2] k důležitým aspektům výběru metod 
uživatelského testování. Jedná se především o rozhodnutí, zda testování proběhne v laboratoři 
(mimo přirozené prostředí uživatele) nebo v prostředí reálného nasazení, dále pak o výběr uživatelů 
(zda odpovídají cílové skupině uživatel, jak velký vzorek přizvat apod). 
Při testování většinou zvolíme několik proměnných, které budeme sledovat. Nezávislé 
proměnné jsou takové které měníme a zkoumáme vliv jejich změny na výsledek, kdežto proměnné 
závislé se mění právě dle změny nezávislých proměnných. Například čas nutný pro vykonání určité 
činnosti je proměnná závislá na tom, na které pozici v menu je skryta příslušná akce (nezávislá 
proměnná, kterou si stanovíme na začátku testování). 
Cílem každého testování je ověření nebo vyvrácení hypotézy, což je předpověd výsledku 
nějakého pokusu, definovaná většinou pomocí nezávislých proměnných a očekávaných změn 
závislých proměnných. Cílem je ukázat, že výsledky závisí na změně nezávislé proměnné.  
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2.6.2 Skupiny testovacích metod 
Pozorovací  metody se vyznačují nízkým stupněm interakce s testovaným subjektem. Obvykle 
je uživatel požádán, aby provedl seznam úloh a jeho postup je pak analyzován. 
Výjimkou potvrzující pravidlo je společné procházení a komentováním, při kterém lze 
přistoupit k větší kolaboraci, kdy lze klást uživateli i otázky týkající se jeho dojmů případně 
upřesňující jeho komentáře k rozhraní.  
Při větším počtu zkoumaných vzorků (masivním testování) lze využít automatickou analýzu 
pomocí počítačových nástrojů (například software, který vyhodnocuje pohyb tisíců uživatelů po 
webové stránce a na základě těchto údajů je schopen zhotovit mapu s nejatraktivnějším umístěním 
obsahu). 
Dotazovací metody oproti pozorovacím metodám pokládají uživateli přímo otázky spojené 
s návrhem uživatelského rozhraní, díky přesně mířeným otázkám mohou podat informace o názoru 
uživatele na detaily návrhu. 
 Rozhovor (interview) probíhá formou komunikace jeden na jednoho, typicky dle 
připravenho scenáře. Nevýhodou této metody je její vysoká časová náročnost, kdy je třeba s každým 
účastníkem trávit čas realizátora výzkumu, navíc hrozí odklon účastníka od tématu a tedy další 
zdržení. 
Naproti tomu dotazníky umožňují hromadné zpracování názorů uživatelů. Rizikem však je 
možnost odlišné interpretace jednotlivých otázek v dotazníku a tím pádem i saturace výsledků 
dotazníkového šetření. Je proto potřeba být obzvláště důsledný při návrhu otázek. 
Při důkladném testování uživatelského rozhraní s kvalitním technologickým zázemím lze 
použít metody hodnocení na základě fyzické odezvy organismu. Zkoumá se například pohyb očí, 
který určuje, které prvky rozhraní stahují zájem uživatele na sebe. Dalími veličinami jsou například 
tep člověka, aktivita mozku pomocí EEG (elektroencefalogramu) nebo aktivita potních žláz. 
Domnívám se však, že tyto metody nejsou v kontextu vývoje mobilní aplikace s dostupnými 
prostředky vhodné. 
Pří výběru vhodné metody je třeba zvážit několik faktorů, které ovlivňují výsledky 
provedeného testování. Konkrétně se dle [2] jedná například o tyto faktory: 
 Styl průběhu – laboratorní experiment (snadnější provedení) nebo experiment v poli 
(v reálných podmínkách) 
 Subjektivita – zda je hodnocení objektivní nebo je ovlivněno dojmem uživatele 
 Typ měření – získáme kvalitativní výsledky nebo kvantitativní (množstevní)? 
 Fáze návrhu, při které dochází k testování – testování v dřívějších fázích musí být 
rychlé, levné ale efektivní, v pozdějších fázích se lze zaměřit na detaily. 
 Detail získaných informací – jedná se o pohled uživatele na rozhraníjako celek nebo 
o získání detailních informací typu vliv ohraničení tlačítka na přehlednost? 
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 Úroveň zásahu do průběhu testování – jak moc si průběh metody vyžaduje účast ze 
strany realizátora? 
 Potřebné zdroje – lidské, materiální a časové zdroje nutné na realizaci postupu. 
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3 Návrh uživatelského rozhraní 
Tato kapitola popisuje detailně můj postup při návrhu uživatelské rozhraní správce agendy. Vycházel 
jsem z doporučení postupu uvedeného v [2], se zaměřením na fázi definice požadavků, analýzy a 
návrhu uživatelského rozhraní. 
Má snaha o zlepšení rozhraní „manažerů agendy“ vychází z osobního utrpení, které mě 
provází každým dnem při použití mého mobilního telefonu. Dle mého názoru je na trhu pouze 
omezené množství aplikací s vhodným uživatelským rozhraním pro správu agendy avšak s žádnou 
z nich jsem nebyl spokojen z důvodů, které dále popíši. 
Jako příklad uživatelů, na které budu cílit, si představuji manažery nebo pracovníky na 
zodpovědné pozici, kteří nepoužívají chytrý telefon (dále smartphone) jen jako technickou hračku, ale 
zejména jako pracovní nástroj. Tito lidé neoceňují barevnost prostředí ani desítky funkcí poštovního 
klienta. Omezením pro něj je málo intuitivní prostředí, ve kterém musí k různým typům položek 
agendy přistupovat z různých míst. To pro něj znamená ve stresových situacích zpomalení práce se 
systémem až do takové míry, že pokládá telefon a bere tužku a papír. 
Hlavním problém současných aplikací pro správu agendys přihlédnutím na analýzu zástupců 
jednotlivých odvětví vidím tedy v několika oblastech. První z nich je dílčí řešení problému, které je 
dáno buď implementačně (nezahrnutím některých typů položek), mnohem častěji však vlivem návrhu 
aplikace (nelze například do aplikace pro správu úkolů vkládat zmeškané hovory). 
Druhým zanedbávaným aspektem je časová posloupnost. Existuje zde mnoho aplikací, které 
varují uživatele před blížícími se akcemi, případně ho informují o nových událostech, které se udály. 
Avšak zde jejich užitečnost končí. Správce agendy upozorňuje uživatele na blížící se události, ale po 








Třízeno a vyhodnocováno správcem agendy Netřízeno, každé ve své aplikaci.
Kdy, kde, co, v návaznosti na co?
 
Obrázek 3.1: Typické chování současných správců agendy. 
 
Uživatel tak v každodenním shonu ztrácí kontext jednotlivých událostí a může tak zapomenout 
na důležitou věc. Co se například dělo před tím, než zavolal nadřízený s akutní prosbou o přeposlání 
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dokumentů? Mohu buď zkontrolovat veškeré záznamy předchozích hovorů, přijatých zpráv, 
vypršených upozornění v kalendáři, příchozích e-mailů, poznámek a nebo doufat, že to nebylo nic 
důležitého. Toto vše například za jízdy prostředkem MHD. 
V době papírových diářů byl člověk zvyklý důležité denní události si zapisovat a události 
proběhlé měl spolehlivě uloženy v papírové podobě (z událostí plánovaných volně přecházely 
v události provedené, a to nejen schůzky). 
Mé řešení si tedy klade za cíl nabídnout uživateli chronologický přehled akcí 
plánovaných, ale stejně jednoduše a se stejnou logikou také akcí proběhlých. 
3.1 Požadavky na funkce 
Abych zjistil, jaké funkce má pokrývat mnou navrhované rozhraní, bylo potřeba zjistit, jaké typy 
prvků agendy bude aplikace zpracovávat. Pro toto jsem využil sběr údajů od uživatele pomocí 
dotazníku, s jehož výsledky čtenáře seznámí kapitola Testování. 
 Na základě výsledků dotazníku jsem se rozhodl pokrýt agendu tvořenou telefonními hovory, 
SMS zprávami, schůzkami v kalendáři, e-mailem, zprávami ze sociální sítě Facebook a buzením. 
Aplikace bude tedy zpracovávat jednotlivé události pocházející z uvedených zdrojů. Vždy 











Obrázek 3.2: Koncept zdrojů událostí pro správce agendy. 
 
Na základě tohoto modelu lze tedy definovat hlavní funkce požadované od aplikace (a tedy 
zprostředkované rozhraním): 
Zaznamenávání aktivity znamená, že aplikace sleduje události, které přichází od některého 
ze zdrojů dat nebo je o nich známo, že jsou naplánovány a tyto události buď zaznamenává do 
seznamu proběhlých událostí nebo zobrazuje jejich naplánování. Součástí každé události by měla být 
stručná a výstižná informace o jejím obsahu. 
Akce nad záznamem znamenají aktivitu provedenou v kontextu nějakého již existujícího 
záznamu. Typicky taková akce je odstranění položky, zobrazení detailů nebo přímá reakce na 
položku. 
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Ostatní akce mimo záznamy znamenají zejména aktivity vztahující se k jednotlivým 
zdrojům dat, typicky „vytvoření nové položky“ – e-mailu, SMS zprávy, apod. Tyto akce jsou 
navázány na aplikace – původce dat, které zároveň poskytují takovým požadavkům obsluhu.  
Klíčovým požadavkem vzhledem k mému cíli zůstává, aby aplikace nabízely správu jednak 
plánovaných událostí, ale také těch proběhlých. V takovém případě bude také vhodné, aby aplikace 
nabízela také historické pohled, kdy budou zobrazeny záznamy již odstraněné z přehledu (tedy opět 
zobrazení kompletní historie s časovou relevancí). 
Pokud se má jednat o správce agendy, mělo by rozhraní nabízet také možnost aktivně tvořit 
nové události, stanovil jsem si tedy požadavek na možnost iniciovat nové události, zejména telefonní 
hovory, SMS zprávy, e-maily a zprávy na sociální síť Facebook. Tyto iniciace nových událostí by 
měly spolupracovat se současnými aplikacemi a prvky systému (například pro vytáčení čísel). 
Pro telefoní hovory jsem stanovil jako požadované funkce zobrazení provedených a 
zmeškaných hovorů, u obou s možností zavolat zpět dotyčnému nebo mu napsat SMS zprávu. 
U SMS zpráv jsem stanovil jako požadované funkce (kromě standardních – smazání položky) 
možnost zprávu zobrazit a možnost na ni odpovědět přímo z aplikace. 
Pro příspěvky na sociální síti Facebook jsem po analýze možností spolupráce s mobilní 
aplikací pro Facebook stanovil jako hlavní funkci zobrazení stavu umístěného na zdi a možnost 
přechodu do aplikace Facebook. 
Pro e-maily jsem definoval jako požadovanou funkci možnost e-mail zobrazit, přímo na něj 
odpovědět nebo na jej přeposlat. Pro události v kalendáři je požadováno, aby aplikace umožnila 
jejich otevření v kalendářní aplikaci. Posledním požadavkem je zobrazení naplánovaného budíku 
jako formy chystané události. 
Pro vybrané funkce jsem sestavil přehled případů užití správce agendy, který nabízí tyto 
funkce. Kompletní seznam případů užití je k nalezení v Příloze 1. Tento seznam nám poslouží 
k vytvoření seznamu funkcí požadaovaných po naší aplikaci. 
3.2 Myšlenky pro tvorbu rozhraní 
Vzhledem k mé motivaci je pro tvorbu rozhraní ůůležitým faktorem je to, že veškeré příchozí 
aktivity lze seřadit za sebe dle času plánovaného provedení případně dle času 
výskytu/provedení. 





Obrázek 3.3: Příklad událostí uplynulých (modře) a naplánovaných (zeleně) událosí. Kombinací 
těchto dvou hledisek získáváme kompletní časovou osu (např.) za celý den uživatele. 
 20 
Hlavní myšlenka mé aplikace spočívá v zaznamenání veškerých aktivit, které se staly a 
zachování kontextu, v jakých k nim došlo. Proto jsem se rozhodl navrhnout ústřední prvek a nosnou 
myšlenku mého rozhraní jako nekonečný tok času ve formě seznamu. Následující obrázek 3.4  
zobrazuje příklad událostí uplynulých (modře) a naplánovaných (zeleně). Kombinací těchto dvou 
hledisek získáváme kompletní časovou osu za celý den uživatele (ale v podstatě i týden, měsíc nebo 
rok). 
 
Obrázek 3.4: Upravený obrázek 3.3 znázorňující koncept časového toku.  
 
V podstatě jde v jednoduchosti o historický záznam veškeré zaznamenaná činnosti doplněný 
o nejbližší budoucnost. Použitím obrázku 3.3 a jeho natočením do svislé polohy dostáváme časovou 
osu, která nahoru odsunuje postupně starší věci a dole předkládá věci z nejbližší budoucnosti. 
Samotné svislé uspořádání neoodpovídá na otázku, jak zobrazit uživateli „celou historii“ nebo 
„dalekou budoucnot“. Ve svém návrhu bych rád zavedl možnost posunovat celým seznamem a tak 
na malém displeji telefonu zobrazit postupně rozsáhlý kus historie nebo budoucnosti. 
 
 
Obrázek 3.5: Představa o vzezření aplikace. 
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Na obrázku 2.7 jsem vytvořil vizualizaci konceptu nekonečného proudu času. Tmavý prvek 
s hodinami uprostřed je středový ovládací prvek, centrum, předěl mezi současností a budoucností. Je zde však 
vidět podstatná myšlenka, že manažer agendy agreguje mnoho různých událostí z různých zdrojů a 
nabízí tak uživateli komplexní přehled toho, co se stalo, co  se děje a co se stane. 
Výchozí stav uživatelského rozhraní se skládá ze seznamu událostí a středového 
ovládacího prvku. Středový ovládací prvek přehrazuje místo, kde začíná minulost a začíná 
budoucnost.Domnívám se, že forma nekonečného seznamu je správná myšlenka, která podtrhuje můj 
cíl poskytnou uživateli pohled na jeho historii a budoucnost v kontextu. 
Rozhraní však ale není jen o zobrazení událostí ale i o práci s nimi. Je proto potřeba 
analyzovat, v jakém vztahu jsou akce mezi sebou a zda je lze seskupit. 
Analýzou jednotlivých případů užití a požadavků na funkce jsem byl schopen nalézt 
podobnost mezi jednotlivými funkcemi, která nejvíce vynikne v níže zobrazené tabulce, kde 
v přístupu k jednotlivým typům událostí panuje shoda. Praktické však je, že v případě nově přidaných 
typů je tato dedukce snadno rozšířitelná. 
 
Zmeškaný hovor zobrazit odpovědět (telefonát) odeslat sms archivovat
Proběhlý hovor zobrazit odpovědět (telefonát) odeslat sms archivovat
Příchozí SMS zobrazit odeslat sms archivovat
Facebook příspěvek zobrazit archivovat
Příchozí e-mail zobrazit odpovědět (e-mailem) přeposlat (e-mailem) archivovat
Proběhlá schůzka zobrazit archivovat
Naplánovaná schůzka zobrazit archivovat
Naplánovaný budík zobrazit archivovat
 
Tabulka 3.1: Podobnost mezi funkcemi pro práci s typy událostí. 
 
Dále rozhraní musí nabízet ovládání několika funkcí, které tímto způsobem nejde shlukovat: 
Archiv, zobrazení nainstalovaných aplikací, možnost inicializace nových událostí. 
3.3 Volba elementů a jejich využití 
Vzhledem k mým potřebám na proud událostí jsem se rozhodl jej navrhnout jako seznam, 
kde jednotlivé události budou tvořeny prvkem seznamu. Seznam bude také hlavním prvkem celého 
rozhraní, centrální prvek bude jeho speciální položkou. 
 Druhou klíčovou komponentou je menu aplikace, které bude obsahovat položky pro 
vytvoření nové události, zobrazení historie a případnou možnost přístupu do nastavení. Třetí hlavní 
komponentou aplikace je seznam všech dostupných aplikací. 
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Pro můj projekt jsou velmi důležité intuitivní příchody nových akcí. U tohoto hraje roli 
centrální prevk, který působí jako kotva pro uživatel, aby měl přehled o tom, kde končí historie a kde 












Obrázek 3.6: Znázornění nově příchozích událostí do časového proudu. 
 Pohybem v seznamu (vedením prstu po obrazovce) bude moci uživatel procházet delší 
historií, stejně tak delšími úseky naplánované budoucnosti. 
Dále bylo třeba rozhodnout, jakým způsobem bude přístupováno k funkcím z tabulky 3.1. 
Z poažadavků na funkce jasně vyplývá, že se týkají každé položky, každé události. Proto bude 
vhodné je realizovat jako kontextové menu pro konkrétní položku, ideálně podle návrhového vzoru 
„Quik actions“ (viz kapitola 2.2 Návrhové vzory uživatelských rozhraní). 
Rozhodl jsem se využít princip „zakrytého menu“, respektive návrhový vzor, který lze 
vypozorovat v aplikaci pro sociální síť Twitter [X]. Vyvolání kontextové nabídky rychlých akcí 
„odkryje“ menu s nabídkou akcí pro danou položku, viz obrázek 3.7. 
 
 
Obrázek 3.7: Princip zakrytého menu, které se zobrazí odtažením prvku bokem seznamu. Zdroj[12] 
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 Pro každý typ události byla zvolena výchozí událost, k jejíž aktivaci dojde při krátkém 
klepnutí na položku seznamu představující událost daného typu. Je shodná s prvním sloupcem akcí 
v tabulce 3.1. 
 Při rozhodování jakým způsobem přistupovat ke kontextovému menu jednotlivých položek 
jsem řešil dilema, zda využít přístup přes techniku „swipe“ (sunutí) dle návrhového vzoru Swipe for 
action[12], nebo raději standardní přístup pro kontextové nabídky na OS Android, a to podržením 
prstu na dané položce. 
 Rozhodl jsem se pro vyvolání kontextového menu podržením a důvody pro toto rozhodnutí 
uvádím v kapitole Implementace prototypu uživatelského rozhraní. 
3.4 Návrh grafického uživatelské rozhraní 
aplikace 
Při návrhu grafických prvků jsem se snažil držet standardního vzhledu uživatelského prostředí a 
zvyklostí pro práci se seznamy. Vzniklo jednoduché a přehledné grafické rozhraní, které si klade za 
cíl především podat uživateli důležitou informaci a umožnit mu ji snadno identifikovat. 
Tmavé pozadí aplikace má i úsporný efekt – nové displeje s technologií AMOLED 
spotřebovávají méně energie[26], pokud nemusí některé pixely svítit, což v případě černého pozadí 
znamená výraznou úsporu baterie mobilního telefonu. 
 
 
Obrázek 3.8: Ukázka grafického rozhraní aplikace s událostmi a centrálním prvkem. 
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Pro potřeby aplikace jsem vytvořil vlastní sadu jednoduchých ikon, které se snaží pomocí 
známých tvarů seznámit uživatele s jednotlivými funkcemi. Podobným funkcím byl přiřazen stejný 
barevný kód, což dle mého názoru pomáhá v lepší orientaci ve výsledné aplikaci. 
 
 
Obrázek 3.7: Koláž s ukázkou použité sady ikon. 
3.5 Implementace prototypu uživatelského 
rozhraní 
Abych mohl otestovat navržené uživatelské rozhraní, je potřeba vytvořit prototyp, který bude možné 
s daným rozhraním provozovat. V této kapitole v krátkosti popíši, s jakými obtížemi jsem se potkal 
při vývoji prototypu. 
 Hlavním smyslem tvorby prototypu bylo vytvořit demonstraci uživatelského rozhraní, 
nikoliv kompletní aplikaci, na to není tato práce zaměřena. Zaměřil jsem se tedy především na práci 
s viditelnými prvky rozhraní a jejich chování v závislosti na požadovaném chování rozhraní. Pro 
budoucí rozšíření jsem však aplikaci pojal jako správce založeného databázi SQlite, zapracování 
ošetření příchozích událostí nebo rozšíření jejich počtu by tedy nemělo být problémem, lze jej zcela 
odstínit od zpracování GUI. 
 Aplikace pojmenovaná QAM (Quick Agenda Manager) je implementována jako aplikace 
pro OS Android ve verzi 2.x a vyšší, ke svému chodu potřebuje pouze oprávnění ke čtení kontaktů 
z telefonu. 
 Při implementaci jsem narazil na problémy především při snaze implementovat návrhový 
vzor „swipe for action“ čili odsunutí položky seznamu bokem pro vyvolání akce. Systém Android ve 
verzi 2.x nemá totiž toto chování implementováno jako standardní vyvolání kontextové 
nabídky, bylo tedy potřeba stavět ze základních prvků detekce gest. Problémem zvolené 
implementace také bylo správné nastavení citlivosti při pohybování prvky v horizontálním směru. Při 
krátkém pohybu prstu nebyl pohyb rozeznán jako posunutí, při příliš dlouhém hrozilo ukončení 















Obrázek 3.8: Ukázka problémů spojených s implementací „swipe for action“ vzoru. 
 
Rozhodl jsem se tedy pro cestu standardního vyvolání kontextového menu položky seznamu, což je 
podržení prstu nad položkou. Tato metoda za cenu krátkého zdržení zaručuje vyšší přesnost při 
ovládání. 
 Mezi další problémy při implementaci patří komunikace s dalšími aplikacemi. Vzhledem 
k bezpečnosti autoři aplikací většinou nedovolují přístup do interních databází svého programu jiným 
aplikacím (například Google Kalendář, v poslední době také Google Mail). Výjimkou jsou aplikace 
nabízející API, které je však třeba implementovat (Facebook). Z důvodu omezených časových zdrojů 




Tato kapitola je úzce provázána s kapitolou Návrh uživatelského rozhraní a zabývá se testováním 
tohoto navrhovaného rozhraní. Čtenář se v ní seznámí s tím, jaké metody jsem pro testování vybral a 
jak jsem je použil, stejně tak jaký výsledek mělo jejich využití. 
4.1 Výběr vhodných metod testování 
Při výběru vhodných metod pro testování jsem přihlížel především k časovým  možnostem a 
dostupným zdrojům. Vyřadil jsem také metody, které mají vztah k psychologii, případně vyžadují 
speciální zařízení (například pro měření srdečního tepu), protože takovou výbavu jsem neměl 
k dispozici. 
Metody experní analýzy (kognitivní průchod i heuristické hodnocení) vyžadují přítomnost 
a především čas expertů z oboru návrhu uživatelského rozhraní. Pro omezení subjektivního hodnocení 
by navíc bylo potřeba expertů několik, což dále stěžuje možnou realizaci. 
Vzhledem k mým možnostem jsem se rozhodl využít pouze obdobu metody kongnitivního 
průchodu formou konzultace s vedoucím mé bakalářské práce. 
Dotazník jsem se rozhodl využít pro jeho nízkou časovou, materiální i expertní náročnost 
jako hlavní metodu testování užvatelského rozhraní v době jeho návrhu. Získané údaje mi umožnili 
přesněji určit další směřování návrhu rozhraní, především v oblasti rozsahu pokrytých funkcí. 
Společné procházení a komentování je časově náročnější než dotazník nebo nezúčastněné 
pozorování, rozhodl jsem se ji však zařadit do procesu testování, alespoň s menším počtem účastníků. 
Jedná se o jedinou z použitých metod, která mi dovoluje komunikovat přímo s uživatelem volněji než 
dle stanovených otázek a postupů a reagovat tak přímo na jeho podněty při užívání aplikace. 
Vzhledem k rozsahu a časové dotaci projektu jsem se rozhodl nevyužívat speciální 
softwarové nástroje pro masové zpracování audiovizuálních záznamů práce s rozhraním. Jako 
vhodné se však ukázalo využití podpůrných nástrojů pro sběr údajů z dotazníků, především nástroje 
Google Docs (během vývoje projektu přejmenováno na Google Drive). 
Forma interview s ukázkou prvních prototypů aplikace by byla vhodným nástrojem pro 
zjištění prvotních reakcí na připravované uživatelské rozhraní. Časová a organizační cena dotazování 
formou interview je však bohužel natolik vysoká, že jsem se s ohledem na ostatní použité metody 
rozhodl tuto metodu nevyužít. 
Experiment bude sloužit jako hlavní metoda otestování vytvořeného detailního prototypu. 
Rozhodl jsem se upřednostnit experiment v polních podmínkách před experimentem v laboratorních 
podmínkách, především proto, že aplikace bude primárně využívána v nehostinném prostředí a je 
zaměřena na osoby se stresujícím způsobem života. 
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4.2 Návrh vybraných testů 
Na tomto místě uvádím, jak jsem se rozhodl naložit s vybranými metodami testování uživatelského 
rozhraní. Kromě konzultace s vedoucím práce, což také považuji za formu expertní metody 
hodnocení. jsem zvolil dotazník, metodu společného procházení a komentování a experiment. 
4.2.1 Dotazník 
Z pohledu uživatelů je tento dotazník stejně jako ostatní metody zaměřen na muže a ženy ve věku 20-
30 let, kteří svůj smartphone využívají k organizování vlastní práce. Úvodní demografické dotazy 
tedy budou ověřovat tato fakta. Cílem je získat dvacet relevantních odpovědí (tj. z cílového 
segmentu). 
Hypotézou v tomto případě budiž, že alespoň 60 % dotázaných není spokojená se současnou 
aplikací pro správu agendy (odpověděla na příslušnou otázku Určitě NE nebo Spíše NE) a zároveň by  
stejné množství osob bylo ochotno vyzkoušet novou aplikaci (odpovědi Určitě ANO nebo Spíše 
ANO). Druhá hypotéza se týká rozsahu agendy, kterou uživatelé spravují. Předpokládám využití 
jednotlivých položek agendy v následujícícm poměru uživatelů. 
 100% zastoupení volání 
 95% zastoupení SMS zpráv 
 80% zastoupení kalendáře a schůzek 
 70% zastoupení e-mailových zpráv 
 60% zastoupení úkolů 
 40% zastoupení využití budíku 
 30% zastoupení Facebooku 
 méně než 10% zastoupení jiných sociálních sítí 
Respondenti u této metody nebudou členění na skupiny, protože se jedná o první setkání 
s projektem. 
Použitý rozsah odpovědí (kromě demografických) bude v části pětistupňová škála zjišťující 
míru souhlasu uživatele s daným tvrzením. V druhé části se bude jednat o možnost výběru více 
odpovědí (dotaz na funkce). 
 Forma: Dotazník bude zveřejněn na služba Google Docs (Google Drive) a odpovědi budou 
automaticky zpracovávány. 
 Otázky dotazníku naleznete v Příloze 2. 
4.2.2 Společné procházení a komentování 
Uživatelé se kterými budu provádět komentované procházení jsou muži a ženy ve věku 20-30 let, 
kteří svůj chytrý telefon využívají ke správě agendy. Jedná se o jiné uživatele, než se kterými byl 
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prováděn dotazník, proto je důležité opět ověřit, zda se nachází v požadovaném segmentu. Bude 
vhodné využít úvodní otázky z dotazníku. Plánuji provést tři komentovaná sezení dle připraveného 
protokolu. (Protokol je součástí CD (Příloha 4) včetně realizovaných sezení). 
Cílem společného procházení bude na prvotním prototypu identifikovat problémy spojené 
s uživatelským rozhraním a ověřit, nakolik se uživatelům nový návrh rozhraní líbí. Budu zkoumat 
prvotní reakce a budu se snažit zachytit, jaký dojem v nich první seznámení s aplikací zanechalo. 
Hypotézou je v tomto případě vzhledem k nízkému počtu zúčastněných obtížné provést. 
Předpokládám, všichni účastníci ovládací koncept za nezvyklý, protože se s ním nikdy dříve 
nesetkali, ale po dokončení procházení ji označí za zajímavou s tím, že by aplikaci rádi vyzkoušeli 
v reálném provozu.  
Respondenti u této metody nebudou členění na skupiny. Odpovědi u této metody budou 
zaznamenány do předem připravených šablon. 
Vzhledem k počtu doplňujících dotazů lze toto společné procházení považovat i za jistou 
formu rozhovoru (viz teoretické členění testovacích metod). 
Jednotlivé podněty jsou sepsány v Příloze 3. 
4.2.3 Experiment 
Uživatelské testování formou experimentu proběhne na 10 účastnících z cílového segmentu ve dvou 
skupinách po 5 lidech. Po každé úloze dojde k prohození ve skupinách, aby nedošlo k jednostranému 
zatížení některé skupiny (například fyzickou námahou). Experiment bude probíhat na ulici a 
v dopravním prostředku. Experiment se skládá z několika samostatných úloh. 
 
Rychlost stereotypní činnosti I 
Je měřeno, s jakou rychlostí účastníci zvládnou odstranit seznam 10 položek proběhlých 
událostí. Seznam je předpřipraven. Start je oznámen účastníkovi pomocí výzvy „start“ a experiment 
je ukončen oznámením „stop“ účastníka. Testovací skupina A obdrží aplikaci se standardním 
odstraňováním pomocí jednoduchého poklepání na tlačítko odstranit. Testovací skupina B obdrží 
aplikaci s upraveným odstraňováním které vyžaduje po stisknutím tlačítka odstranit ještě jedno 
stisknutí pro potvrzení. Hypotéza je, že testovací skupina B bude pomalejší než skupina A, časy 




Rychlost stereotypní činnosti II 
Je měřeno, s jakou rychlostí účastníci zvládnou odstranit seznam 10 položek proběhlých 
událostí. Úloha je od první verze modifikována omezující podmínkou: Účastník jede v dopravním 
 29 
prostředku, měření probíhá oznámením „start“ spolu s rozjezdem vozidla (tedy působení setrvačné 
síly a potřeba se jednou rukou držet madla). Experiment je ukončen oznámením „stop“ účastníka. 
Testovací skupina A obdrží aplikaci se standardním odstraňováním pomocí jednoduchého poklepání 
na tlačítko odstranit. Testovací skupina B obdrží aplikaci s upraveným odstraňováním které 
vyžaduje po stisknutím tlačítka odstranit ještě jedno stisknutí pro potvrzení. Hypotéza zní, že Rozdíl 
mezi testovacími skupinami bude menší, než v Rychlosti stereotypní činnosti I. Testovací skupina A 
bude kvůli překlepům způsobeným rušivými vlivy vykazovat v průměru horší časy. Testovací 
skupina B bude díky potvrzování přesnější a její časy nebudou výrazně horší než v prvním testování 
(maximální odchylka 15 %). Tím dojde sblížení výsledků skupin A a B . 
 
Ovládání ve spěchu 
Poslední část experimentu se zaměřuje na schopnost ovládat aplikaci ve stresu a ve spěchu. 
Tyto podmínky jsem se rozhodl simulovat fyzickou aktivitou, konkrétně sérií dvaceti dřepů. 
Testovací skupina A bude provádět danou sadu testovacích úloh v klidu. Testovací skupina B bude 
provádět danou sadu testovacích úloh ihned po vykonání 20 dřepů. Cílem je ověřit hypotézu, že 
pokud je aplikace kvalitně napsaná, výsledky obou skupin se nebudou příliš lišit (průměrné časy se 
budou lišit o méně než 20 %). Sada testovacích úloh byla stanovena takto:  
1. Měření času začíná předáním smartphonu se spuštěnou aplikací. 
2. Nalezněte nejnovější provedený hovor v seznamu proběhlých událostí a odstraňte jej. 
3. Odstraňte všechny sms zprávy z proběhlých událostí. 
4. Odpovězte na nový nepřijatý hovor. Vytočení čísla oznamte slovem „stop“. 
4.3 Výsledky realizovaných testů 
V této kapitole analyzuji výsledky provedených metod. Kapitola je rozdělena na podkapitoly dle 
použité metody. 
4.3.1 Dotazník 
Dotazník byl proveden v nejranější fázi, ještě před započetím prací na rozhraní. Jeho hlavním cílem 
bylo zjistit spokojenost cílové skupiny (muži i ženy 20-30 let využívající smartphone s Androidem 
pro správu agendy) s momentálně používanými aplikacemi a jejich potřeby. 
Vzhledem k obsáhlosti dotazníku uvádím výsledky samostatně v Příloze 2. 
Výsledky ukazují, že nespokojeno se současnou aplikací bylo pouze 35 % respondentů 
(odpovědi spíše ne nebo určitě ne). Čtvrtina osob ale uvedla v této otázce neutrální postoj. Pozitivním 
zjištěním ale byla ochota účastníků participovat i za cenu osobní oběti na testu nové aplikace, kdy 
pozitivně (odpovědi určitě ano nebo spíše ano) odpovědělo 70 % respondentů. 
Následující tabulka udává odhadované zastoupení jednotlivých položek agendy, skutečné 
využití a požadavek na funkce nové aplikace. Ze srovnání výsledků vyplývá, že i přes částečně 
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nepřesné odhady lze pozorovat mezi uživately trend vyjádřený procentem odhadů (tedy nejvíce 
volání, e-mail a SMS zprávy). Překvapením pro mne bylo nízké procento zaobírání se úkoly. 
 
Typ položky agendy Můj odhad Současný stav Požadovaný stav
Volání 100% 90% 95%
Volání (zobrazení proběhlých hovorů) 100% 85% 85%
SMS zprávy (upozornění na příchozí) 95% 100% 100%
Kalendář (upozornění na blížící se schůzku) 80% 100% 100%
E-mail (upozornění na příchod nové zprávy) 70% 70% 80%
Úkoly (upozornění na naplánované splnění úkolu) 60% 35% 55%
Budík (upozornění na blížící se alarm) 40% 60% 65%
Facebook (upozornění na nové příspěvky na zdi) 30% 40% 45%
Další sociální sítě (upozornění na nové příspěvky) méně než 10% 15% 15%  
Tabulka 4.1: Srovnání výsledků dotazníku s mými předpoklady. 
 
Výsledky dotazníků byly tedy použity jako podklady pro stanovení funkcí dostupných 
v aplikaci.  
4.3.2 Společné procházení a komentování 
Společné procházení a komentování bylo vedeno formou otevřených otázek a zaznamenávání 
reakcí, výsledky jsou tedy zpracovány jako souhrn. Odpovědní protokoly jsou na přiloženém CD ve 
složce Testování. 
U prvních dojmů zazněl názor, že se jedná o velmi neobvyklý vzhled softwaru, který navíc 
obsahuje na úvodní straně příliš mnoho informací (nebo spíše špatně strukturované). Některým 
ikonám nebylo zcela rozumět (jejich významu), především fialovým ikonám úkolů. Ač srozumitelný, 
centrální prvek vyvolal kritiku především údajně nesmyslnou ikonou červené šipky, které evokovala 
k neexistující akci. Jeho bílá barva podle některých uživatelů příliš unavovala oči 
Všichni dotazovaní správně odhadli, jakým způsobem proud událostí funguje a jak se v něm 
lze posunovat. Zmíněna byla však problematika opravdu velkého množštví dat, kterým by se člověk 
musel prokousat. 
Všichni uživatelé také pochopili, jak přistupovat k jednotlivým událostem. To už ale neplatí o 
kontextovém menu každé položky, které bez nápovědy bylo problematické a například smazání 
dělalo problémy. 
Použité ikony a grafické prvky některým uživatelům přišly nelogické nebo nesrozumitelné 
(fialová ikona úloh) případně příliš tmavé a (fialová ikona úloh a hnědá ikona e-mailu). 
Žádný rozruch nezpůsobilo vkládání nových prvků, uživatelé na tento způsob čekali a 
spoléhali se na objevení nové položky kolem centrálního prvku. 
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Rozporuplně se uživatelé postavili k otázce, zda by software sami používali. Oponovali 
nedostatkem možností nastavení, použitými barvami nebo příliš velkým písmem. 
4.3.3 Experiment 
Cílem experimentu bylo potvrdit (či vyvrátit) stanovené hypotézy. Tabulka 4.2 ukazuje výsledky 
zpracovaných experimentů. Vzhledem ke schopnosti uživatelů učit se byl první experiment proveden 
dvakrát a do statistik byly vybrány lepší časy (jednalo se o jednoduchou opakující se činnost, proto 
jsem upřednostnil tento přístup). 
První z uvažovaných hypotéz tvrdila, že skupina B s dvojím potvrzováním smazání položky 
bude mít časy o 20 procent horší než skupina A, která toto potvrzování neměla. Výsledky 
experimentu však ukázaly, že zhoršení časů je daleko markantnější a průměry se liší o více než 35 %. 
To představuje přibližné zpoždění téměř 5 vteřin na rutinní operaci zahrnující deset položek. Tato 
hypotéza tedy byla potvrzena. 
Druhá hypotéza se věnovala použití aplikace v rozjíždějící se tramvaji a změnám vlivem 
rušivých okolností. Snažil jsem se dokázat, že ochranný prvek (potvrzení smazání) bude mít za 
následek menší nárůst v délce potřebné pro splnění úlohy oproti verzi bez této ochrany. Tato hypotéza 
ve stanoveném znění byla potvrzena pouze částečně když se rozdíl mezi skupinami snížil na méně 
než polovinu, skupině B s potvrzováním však časy vzrostly o více než 20%, což i při tomto menším 
vzorku považuji za neúspěch, zvláště zvážím-li, že přidání této ochranné funkce mělo sloužit 
především pro zhoršené podmínky.  
Třetí hypotéza předpokládala, že aplikace má rozhraní navrženo tak, aby i ve stresových 
situacích byla snadno a přehledně ovladatelné a nezdržovalo uživatele. Stresová situace byla 
navozena sérií dvaceti dřepů s předpažením v jedné sérii těsně před vykonáním experimentu. 
 Výsledky tohoto experimentu potvrdily hypotézu, že uživatelé nepociťovali větší obtíže při 
zvýšené fyzické námaze. Jako vhodné pokračování tohoto experimentu bych navrhnul experimenty 
zahrnující odlišné psychické stavy uživatelů, které mohou způsobit větší odchylky ve výsledcích. 
V mém případě se výsledky obou skupin lišily v průměrech zhruba o 5 %. 
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Skupina A Skupina B Skupina A Skupina B
Pokus 1 Pokus 2 Pokus 1 Pokus 2
1 15,3 13,3 17,4 17,6
2 15,9 12,4 19,8 22,4
3 13,2 11,4 18,1 13,3
4 15,5 15,6 22,6 15,1
5 12,9 11,6 15,6 18,6
6 18,5 16,04 17,9 16,4
7 23,5 17,6 24,1 20,9
8 17,5 19,1 23,1 16,8
9 17,8 17,4 16,8 16,1
10 19,3 18,6 21,8 20,3
Dílčí 14,56 12,86 19,32 17,75
Rozdíl







Rychlost stereotypní činnosti II Ovládání ve spěchu
Účastník
Skupina A Skupina B
Rychlost stereotypní činnosti I
 
Tabulka 4.2: Výsledky experimentu. Údaje neuvedené v procentech jsou v sekundách. 
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5 Závěr 
Tato bakalářská práce byla zaměřena na proces tvorby a testování uživatelského rozhraní s ohledem 
na současný stav a existující postupy pro vývoj rozhraní na platformě Android. 
Má práce přináší neotřelou myšlenku „nekonečného toku událostí“ a navrhuje rozhraní, které 
umožňuje uživateli držet si přehled nejen v naplánovaných událostech, ale také v těch proběhlých a 
zpětně si vyhledávat souvislosti v historii. Věřím, že myšlenky zde prezentované jsou do budoucna 
aplikovatelné na podobné projekty (pracující s událostmi v toku času), stejně tak je možné zde 
předvedené rozhraní implementovat v reálné funkční aplikaci získávající data ze zdrojů událostí. 
Osobně mi byla práce přínosem především v uvědomnění si, že proces návrhu uživatelského 
rozhraní není krátkodobou aktivitou ani pouhým doplňkem vývoje aplikace. Zvláště v dnešní době, 
kdy není většinou překážkou něco naprogramovat, ale zpřístupnit to uživateli tak, aby se mu to dobře 
používalo. 
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Příloha 1: Seznam případů užití 
Aktér je uveden na první místě věty kurzívou. 
Telefonní hovory: Zmeškání hovoru 
1. Systém telefonu zvoní. 
2. Uživatel nezvedá telefon. Volání je skončeno nezdarem. 
3. Správce agendy vytváří záznam o zmeškaném volání s časem volání a volajícím. 
4. Správce agendy řadí tento záznam do přehledu historie. 
Telefonní hovory: Opětovné volání zmeškaného hovoru 
1. Uživatel vybírá z proběhlých akcí záznam o zmeškaném hovoru. 
2. Uživatel realizuje hovor pomocí standardní systémové aplikace. 
3. Správce agendy vytváří dle úspěšnosti spojení záznam o realizovaném hovoru a v případě neúspěšného 
spojení záznam o pokusu o relizaci hovoru, obé s časem a volaným. 
4. Správce agendy řadí tento záznam to přehledu historie. 
Telefonní hovory: Odstranění zmeškaného hovoru 
1. Uživatel odstraňuje z přehledu položku zmeškaného hovoru. 
2. Správce agendy přesunuje položku z přehledu uplynulých akcí do archivu. 
Telefonní hovory: Odeslání zprávy zmeškanému nebo odmítnutému hovorou 
1. Uživatel vybírá z proběhlých akcí záznam o zmeškaném nebo odmítnutém. 
2. Uživatel odesílá zprávu standardním sytémovým nástrojem. 
3. Správce agendy umísťuje záznam o odeslání zprávy spolu s časem odeslání a adresátem. 
4. Správce agendy řadí tento záznam do přehledu historie. 
Obecné: Vznik nové události 
1. Správce registruje vznik nové události (příchozí zpráva, e-mail, Facebook status) 
2. Správce agendy vytváří záznam o události spolu se základními informacemi (kdy, kdo). 
3. Správce agendy řadí tento záznam do přehledu historie. 
 
SMS zprávy: Přečtení příchozí zprávy 
1. Uživatel si vybírá ze seznamu příchozích událostí SMS zprávu. 
2. Uživatel čte zprávu standardní systémovou aplikací. 
SMS zprávy: Odeslání odpovědi na zprávu 
1. Uživatel vybírá v seznamu příchozích událostí tu zpráv, na kterou chce odpovědět. 
2. Uživatel odpovídá pomocí standardní systémové aplikace. 
SMS zprávy: Odeslání nové SMS 
1. Uživatel odesílá zprávu pomocí standardní systémové aplikace. 
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2. Spráce agendy umíštuje záznam o odeslání zprávy spolu s časem odeslání a adresátem. 
3. Správce agendy řadí tento záznam do přehledu historie. 
Facebook: Přečtení nového příspěvku na zdi 
1. Uživatel volí v seznamu příchozích událostí ten stav, který ho zajímá. 
2. Uživatel otevírá standardní aplikaci pro Facebook. 
Facebook: Aktualizace vlastního stavu 
1. Uživatel oznamuje změnu svého stavu pomocí standardní Facebook aplikace. 
2. Spráce agendy umíštuje záznam o odeslání zprávy spolu s časem odeslání. 
3. Správce agendy řadí tento záznam do přehledu historie. 
E-mailové zprávy: Přečtení příchozího e-mailu 
1. Uživatel si vybírá ze seznamu příchozích událostí e-mailovou zprávu. 
2. Uživatel čte zprávu standardní systémovou aplikací. 
E-mailové zprávy: Napsání nového e-mailu 
1. Uživatel píše zprávu standardní systémovou aplikací. 
2. Spráce agendy umíštuje záznam o odeslání zprávy spolu s časem odeslání a adresátem. 
3. Správce agendy řadí tento záznam do přehledu historie. 
E-mailové zprávy: Odpověď či přeposlání e-mailu 
1. Uživatel si vybírá ze seznamu příchozích událostí e-mailovou zprávu. 
2. Uživatel volí možnost přímo odpovědět nebo přeposlat e-mail dále. 
3. Aplikace zodpovědná za zpracovávání e-mailů vykonává požadovanou činnost. 
Plánované akce v kalendáři: Zobrazení detailu akce 
1. Uživatel si vybírá ze seznamu plánovaných událostí akci v kalendáři. 
2. Uživatel využívá k zobrazení akce standardní systémovou aplikaci kalendáře. 
Plánované akce v kalendáři: Zrušení akce 
1. Uživatel si vybírá ze seznamu plánovaných událostí akci v kalendáři. 
2. Správce agendy přístupem do kalendáře maže vybranou akci. 
Budík: Zrušení naplánovaného budíku 
1. Uživatel si vybírá ze seznamu plánovaných událostí naplánovaný budík. 
2. Správce agendy maže vybraný budík. 
Akce uživatele: Přesunutí libovolného historického záznamu do archivu 
1. Uživatel si vybírá ze seznamu plánovaných událostí nebo historie událostí libovolnou událost. 
2. Správce agendy přemísťuje vybranou událost do archivu. 
 
Akce uživatele: Zobrazení historie 
1. Uživatel si z menu volí zobrazení historie. 
 39 
2. Správce agendy zobrazuje kromě současně aktivních událostí i události již dříve přesunuté do archivu. 
3. Pozn: Stejně lze v menu zvolit přepnutí zpět. 
 
Akce uživatele: Spuštění jiné aplikace v telefonu 
1. Uživatel si volí zobrazení aplikací nainstalovaných v telefonu. 
2. Správce agendy zobrazuje všechny aplikace instalované v telefonu. 
3. Uživatel si volí požadovanou aplikaci, 





Příloha 2: Dotazník k projektu 
Dotazník obsahoval následující otázky: 
 Segmentace 
o Uveďte prosím váš věk: 
o Používáte smartphone (chytrý telefon) ke správě agendy? (kalendář, pošta, volání, 
sociální sítě, úkoly apod). 
o Obsahuje váš smartphone operační systém Android? 
 Současný názor 
o Jste spokojeni s aplikací/aplikacemi, kterou používáte pro správu agendy? 
o Vyhovuje vám přehlednost vaší současné aplikace? 
o Jste spokojeni se snadnou zprávou jednotlivých položek agendy ve vaší současné 
aplikaci?  
o Byl/a byste ochoten se v zájmu vyzkoušení nové aplikace pro správu agendy dočasně 
rozloučit na 1 týden s vaší současnou aplikací? (Nová aplikace by v telefonu nahradila 
vaši současnou aplikaci pro správu agendy.) 
 Zvolte prosím oblasti agendy, které podporuje vaše současná aplikace pro správu agendy. 
o Volání (upozornění na zmeškané hovory) 
o Volání (zobrazení proběhlých hovorů) 
o SMS zprávy (upozornění na přijatou zprávu) 
o Kalendář (upozornění na blížící se schůzku) 
o E-mail (upozornění na příchod nové zprávy) 
o Úkoly (upozornění na naplánované splnění úkolu) 
o Budík (upozornění na blížící se alarm) 
o Facebook (upozornění na nové příspěvky na zdi) 
o Další sociální sítě (upozornění na nové příspěvky) 
 Zvolte prosím oblasti agendy, které byste od nové aplikace požadovali: 
o Volání (upozornění na zmeškané hovory) 
o Volání (zobrazení proběhlých hovorů) 
o SMS zprávy (upozornění na přijatou zprávu) 
o Kalendář (upozornění na blížící se schůzku) 
o E-mail (upozornění na příchod nové zprávy) 
o Úkoly (upozornění na naplánované splnění úkolu) 
o Budík (upozornění na blížící se alarm) 
o Facebook (upozornění na nové příspěvky na zdi) 
o Další sociální sítě (upozornění na nové příspěvky) 
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Druhá část této přílohy nabízí čtenáři výsledky dotazníku k vývoji uživatelského rozhraní. 
Jeho vyhodnocení nalezne čtenář v kapitole Testování. 
První část výsledkové tabulky zahrnuje demografické a kontrolní údaje a dále názorovou 
škálu uživatelů na jejich současnou aplikaci a ochotu participovat na testování nového produktu za 
cenu omezení přístupu k užívanému softwaru. 
 
1 20-30 Ano Neutrální postoj Spíše ano Neutrální postoj Spíše ano
2 20-30 Ano Spíše ne Spíše ano Spíše ne Spíše ne
3 20-30 Ano Spíše ano Spíše ano Spíše ne Určitě ano
4 20-30 Ano Spíše ano Spíše ne Spíše ano Určitě ano
5 20-30 Ano Spíše ne Neutrální postoj Spíše ne Určitě ano
6 20-30 Ano Neutrální postoj Neutrální postoj Neutrální postoj Určitě ano
7 20-30 Ano Spíše ano Spíše ano Spíše ne Spíše ano
8 20-30 Ano Spíše ne Spíše ano Spíše ano Spíše ne
9 20-30 Ano Spíše ne Spíše ne Určitě ne Neutrální postoj
10 20-30 Ano Neutrální postoj Spíše ano Neutrální postoj Spíše ano
11 20-30 Ano Neutrální postoj Neutrální postoj Spíše ano Spíše ano
12 20-30 Ano Spíše ano Určitě ano Spíše ano Spíše ne
13 20-30 Ano Spíše ano Spíše ne Neutrální postoj Určitě ano
14 20-30 Ano Spíše ne Spíše ano Spíše ne Spíše ano
15 20-30 Ano Neutrální postoj Spíše ano Neutrální postoj Určitě ano
16 20-30 Ano Spíše ano Spíše ano Určitě ano Spíše ano
17 20-30 Ano Spíše ne Určitě ne Určitě ne Určitě ano
18 20-30 Ano Spíše Ano Spíše ano Neutrální postoj Spíše ne
19 20-30 Ano Spíše ano Určitě ano Neutrální postoj Neutrální postoj
20 20-30 Ano Určitě ne Spíše ne Určitě ne Určitě ano
ID
Byl/a byste ochoten se v 
zájmu vyzkoušení nové 
aplikace pro správu 
agendy dočasně rozloučit 
na 1 týden s vaší 
současnou aplikací?
Jste spokojeni se 
snadnou správou 
jednotlivých položek 





Jste spokojeni s 
aplikací/aplikacemi, 






Jak dlouho jste 
na světě?
 
Tabulka 8.1: Přehled výsledků dotazník (segmentační otázky a škála spokojenosti) 
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Druhá část tabulky popisuje v současnosti využívané funkce pro každého uživatele. Spodní řádek 












































































































































































































1 x x x x
2 x x x x x x x x
3 x x x x x x x
4 x x x x x x x x
5 x x x x x
6 x x x x
7 x x x x x x
8 x x x x x x x x
9 x x x x
10 x x x x x
11 x x x x x x x x x
12 x x x x
13 x x x x x
14 x x x x x
15 x x x x x x x
16 x x x x
17 x x x x x x
18 x x x x x x x x
19 x x x x x x
20 x x x x x x
90% 85% 100% 100% 70% 35% 60% 40% 15%
ID
Zvolte prosím oblasti agendy, které podporuje vaše současná aplikace pro správu agendy
 






Třetí a poslední část tabulky mi umožnila nahlédnout do přání dotazovaných uživatelů ohledně oblatí 
pokrytých funkcemi nové aplikace. Spodní řádek opět udává procentuální zastoupení jednotlivých 
typů položek agendy ve vzorku uživatelů. 
 













































































































































































































1 x x x x x
2 x x x x x x x x
3 x x x x x x x x
4 x x x x x x x x
5 x x x x x x x
6 x x x x
7 x x x x x x x
8 x x x x x x x x
9 x x x x
10 x x x x x
11 x x x x x x x x x
12 x x x x
13 x x x x x x x
14 x x x x x
15 x x x x x x
16 x x x x x
17 x x x x x x
18 x x x x x x x x
19 x x x x x x
20 x x x x x x x x
95% 85% 100% 100% 80% 55% 65% 45% 15%
Zvolte prosím oblasti agendy, které podporuje vaše současná aplikace pro správu agendy
ID
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Příloha 3: Komentované procházení 
Následující podněty byly použity při společném procházení rozhraní aplikace. Odpovědní protokoly 
nalezne čtenář na přiloženém CD, včetně plánů aktivity spojených s procházením. 
 
 Segmentační dotazy 
o Uveďte prosím váš věk. 
o Používáte smartphone (chytrý telefon) ke správě agendy? (kalendář, pošta, volání, 
sociální sítě, úkoly apod). 
o Obsahuje váš smartphone operační systém Android? 
 Zde vidíte výchozí obrazovku aplikace pro správu agendy. Můžete mi prosím popsat váš 
první dojem? 
 Aplikace zobrazuje vaše proběhlé údalosti i nově plánované údalosti v jednom pruhu, 
přehledně rozděleném na minulost a b udoucnost. Můžete mi prosím popsat, jakým způsobem 
byste se pohyboval/a v této aplikaci v dalších budoucích naplánovaných položkách? 
 Barevně odlišený prvek je takzvaný centrální prvek. Můžete mi popsat, jakým způsobem 
byste ho teď znovu nejrychleji zobrazil/a? 
 Jakým způsobem byste se dozvěděla o vybrané události více? 
 Jakým způsobem byste vybranou událost smazala? 
 Představte si že po označení položky ji smazat nechcete. co uděláte? 
 Co podle vás představují ikony zobrazené u každé z událostí? Vyznáte se v barevnosti ikon a 
v jejich symbolice? 
 Jakým způsobem byste pomocí tohoto správce odeslala novou SMS zprávu? 
 Jakým způsobem byste zobrazil/a již dříve odstraněné položky? 
 Co očekáváte, že se stane v případě, že přijde nová událost? 
 (Přidání události mimo zorné pole uživatele) překvapilo vás to? dokážete odlišit, které událost 
je nově přidaná, i pokud tento postup neviděl/a? 
 Jak byste zobrazila přehled nainstalovaných aplikací pro jejich spuštění? 
 Máte nějaké připomínky k této aplikaci? 
 Nahradil/a byste hotovou verzí aplikace s takovým uživatelským rozhraním svoji aplikaci pro 
správu agendy? 
 
